












EDWIN CINDERA BASKARA 





PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 









APLIKASI LIVE EDITOR TEXT MENGGUNAKAN 
TEKNOLOGI WEBRTC 
 
Diajukan sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi jenjang strata satu (S1) 
Program Studi Teknik Informatika 











EDWIN CINDERA BASKARA 







PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 





















Skripsi ini dipersembahkan kepada :  
1. Orang tua saya, Darsono dan Puji Iswari yang selalu mensuport,  
memberikan do’a, semangat, dengan tak pernah lelah mendidik saya untuk 
selalu mencari ilmu, belajar, beribadah, dan berdo’a.  
2. Kakak saya, Aswin Yudha Baskara yang selalu menjadi contoh dalam 
berjuang meraih pendidikan.  
3. Sahabat, teman-teman yang selalu memberikan semangat dan motivasi. 
4. Teman-teman suporter PSS Sleman, semoga tim kebanggaan kita dapat 





















“ Apapun yang menjadi mimpimu, perjuangkanlah ” 
 
“ I hated every minute of training, but I said, Don’t quit. Suffer now and live the rest 
of your life as a champion ” 
- Muhammad Ali - 
 
“ There’s no talent here, this is hard work. This is an obsession. Talent doesn’t 
exist, we are all human beings. You could be anyone if you put in the time. You will 
reach the top, and that’s that. I am not talented, I am obsessed ” 

























Sistem live editor telah menjadi solusi untuk sarana pertemuan jarak jauh.  
kesibukan terkadang menjadi masalah untuk mengerjakan tugas karena tidak dapat 
saling bertemu. WebRTC merupakan sebuah API yang berbasis 
Real-Time—dikembangkan oleh Google Inc pada tahun 2011 yang membolehkan 
pertukaran data, video, audio—memunculkan sebuah harapan besar akan adanya 
aplikasi tanpa plugin yang bisa dipakai oleh semua browser. dengan merujuk pada 
aplikasi editor yang telah ada, dilakukan pengujian terhadap aplikasi Live Editor 
yang menggunakan WebRTC dan aplikasi Google Docs dalam bentuk penggunaan 
memory berdasarkan task manager web browser. Hasil menunjukkan bahwa 
aplikasi Live Editor yang menggunakan WebRTC menggunakan memori yang 
lebih kecil dibandingkan aplikasi Google Docs. Live editor menggunakan memory 
2-3K sedangkan Google Docs menggunakan memory 49K. dengan demikian, 
aplikasi Live Editor menggunakan WebRTC ini layak untuk digunakan sebagai 
salah satu alternative editor text. 
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